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文化与科技的融合发展催生了数字文化产
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通讯宣布已向 ETSI ( 欧洲电信标准化协会) 披







次机 会 大 力 发 展 数 字 技 术 以 推 动 文 化 产 业
发展。






独角兽公司的 43%，接近一半的比例; 2014 至
2016 年间，其风投金额达 770 亿美元。基于上述
发展规模可以预测，中国数字化将很可能在未来
取得引领全球数字化发展的地位。相关研究表
明，数 字 化 程 度 每 提 高 10%，人 均 GDP 增 长
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业存在的问题。





















































































































































































































































































































料显示，我国各类残障人士总数达 8 296 万人，
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涉及 2. 6 亿家庭，其中视觉障碍者 900 万人①。
针对这一群体，可以通过研发盲人数字化服务
产品，搭 建 数 字 化 阅 读 服 务 平 台，开 拓 这 一
市场。





动漫行业的主要消费人群包括 1980 年—2010 年
出生的人口。其中，1980 年—1990 年出生人口
的数量约为 2. 2 亿，1990 年—2010 年的出生人
口约 3. 3 亿，这个消费群体的人数超过我国人口
总数的三分之一。大数据挖掘应当关注这部分
群体的用户体验。2015 年我国核心二次元用户
规模达 5 939 万人，二次元用户总人数近 2. 19
亿，覆盖 62. 9%的 90 后 00 后; 2016 年泛二次元
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Development Barriers and Path Choices
of Digital Culture Industry in China
ZHU Yiqing1 XIE Huabin2
( 1．Chengyi College，Jimei University，Xiamen，Fujian 361021;
2． Office of Archives，Xiamen University，Xiamen，Fujian 363105)
Abstract: Digital culture is the direction of cultural industry in the future． It is a new trend of cultural indus-
try based on the development of digital technology and the integration of creative industries． China is sup-
posed to take advantage of regional advantages，and digital cultural industry should be an integral part of e-
conomic development． The advantages of China’s cultural industry are expected to be combined with the es-
sential opportunities of the“Belt and Ｒoad”． At the same time，the cultural resources of cultural venues
should be integrated． From the perspective of protection，virtual reality and visualization technology should
also be available to application in China; the reproduction and promotion of cultural heritage should be pro-
moted，and characteristic cultural databases established． In addition，market construction and policy support
should be carried out in terms of technology，capital，human resources，and intellectual property rights，in
order to make the digital cultural industry a dominant industry in China with an international influence．
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